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Introduktion

Projektet, har til formal, at lave en applikation til registrering af historiske genstande for Dansk
Datahistorisk Forening (DDHF). Vi skal derfor transformere deres kedelige og tunge
registreringsproces om til en app, med et smart og nemt design til registrering.

Problemformulering
Projektets formal er at lave en mobil applikation til et android styresystem, i form af et

registreringssystem, til Dansk Datahistorisk Forening. Det skal vaere muligt at oprette
registreringer, a&ndre registreringer og se en oversigt over allerede gemte registreringer. Nar et
medlem modtager et nyt emne, der er doneret til foreningen, skal det vaere nemt at lave
registreringen med det samme pa stedet, ved indlevering af genstanden. Det skal vaere muligt, at
tage billeder direkte fra app’en. Dette skal ogsa vaere gaeldende for lydfiler.

App’en skal vaere stilren og have et paent design, der skal altsa bade veere fokus pa det
funktionelle savel som det visuelle. Det vil blive arbejdet ud fra UX-principper, og app’en vil sa vidt
muligt holde sig inde for android guidelines med henblik pa udseende.

Kort beskrivelse af app’en
App’en skal fungere, som en registrerings app. Den har til formal, at tilfgje informationer omkring

en genstand i forskellige “felter”, og ved hjzlp af forskellige medier, herunder billeder, lyd og
tekst. App’en er opbygget med henblik p3a, at ggre registreringsprocessen sa nem som mulig.
Derfor er der fokus pa at brugeren skal bruge sa fa klik/tryk som muligt for at komme hen til det
gnskede. Dette kan vaere oprette, se eller redigere en registrering. App’en har ikke til formal at
skulle lave en fuldendt registrering om en genstand, men at ggére det nemt at starte en registrering
med de mest ngdvendige informationer. Derfor har vi fokuseret pa at ggre det sa nemt som
muligt, og holdt os til punkterne fra Dublin Core.

Den er bygget op omkring en Main aktivitet, hvor alle registreringer findes i én liste, med en titel,
et billede og et registreringsnummer. Hver registrering har ogsa deres egen hovedskaerm
(ItemView aktiviteten), som fungerer som en menu til hver registrering, hvor man tilfgjer
informationer om en genstand.

Nar man skal registrere en ny genstand, g@res der brug af plustegn oppe i hgjre hjgrne pa Main
aktiviteten. Derefter bliver man guidet gennem registreringsnummer, som bliver autogenereret
samt titel og billede. Disse er de tre minimumskrav, som kunden har stillet, for at registrere en
genstand.
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Storyboard

Et storyboard er med til at give et overblik over, hvad malene er for hver iteration er for
applikationen. Det beskriver ogsa, hvad applikationen skal kunne, samt hvor omfattende
produktet kan og vil blive. | bilag 1 ses vores storyboard, som der bliver refereret til i dette kapitel.
Vores storyboard er delt op i releases, som svarer til vores iterationer. Efter fgrste iteration er
app’en klar til dens hovedformal, som er at oprette en registrering med minimumskravene, samt
at kunne finde sine gemte registreringer via en liste.

Tanken med vores applikation er, at den allerede kan udbydes til kunden efter det fgrste release.
Dette er med til at give kunden et indblik i, hvordan app’en fungere, samt en mulighed for
feedback.

Efter hver release bliver app’en mere funktionel og naermer sig det endelige mal. Pointen med at
release projektet i delmeaengder er, at kunden kan komme med andringer og justeringer til hvert
release. Dette ggr processen bedre, sa man ikke skal lave et helt nyt projekt eller lave for store
a&ndringer i det, nar det er feerdigt, hvis kunden ikke er helt tilfreds med tilfgjelserne.

Nedenfor er nogle af vores kort fra vores storyboard uddybet:
Ny registrering: En ny registrering kan laves via et plustegn oppe i hgjre hjgrne fra startskaermen.

Tilfgj titel: Der skal tilfgjes en titel til registreringen inden man kommer videre i flowet. Dette
gores fordi en registrering skal have en titel fgr den kan gemmes.

Tag billede(r): Der tages billeder direkte fra app'en og vaelges herefter via et galleri, fra billeder
der er taget i sektionen. Her kan man sa fravaelge "darlige" billeder og dermed kun fa de billeder,
man vil have tilknyttet til registreringen. Resten af billederne slettes og gemmes ikke pa telefonen.
Der er krav om billeder til alle registreringer, derfor foregar denne proces fgr registreringen kan
gemmes.

Browse via liste: Pa startsiden af app'en vil der vaere en liste med de seneste registreringer gverst.
Dette vil ggre det muligt at se en allerede oprettet registrering.

Sa@g i registreringer: App'en skal have en sggefunktion i toppen af startsiden, som skal kunne
bruges til at finde oprettede registreringer.

Tilfgj lydfil: Der skal kunne tilfgjes en lydfil under beskrivelse af en registrering. Lydfilen skal kunne
optages direkte fra app’en, og ikke kunne hentes fra et lokalt bibliotek.
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Minimum Viable Product (MVP)
Vores MVP ved denne app er vores fgrste release. Her skal man kunne registrere en genstand med

de tre minimumskrav. Disse krav er fglgende:

* Etregistreringsnummer
« Entitel
» Eteller flere billeder

Disse tre ting er de mest vaesentlige dele af en registrering og udggr derfor kravene til vores
minimum viable product.

Derudover skal det veere muligt ved vores fgrste release at browse fra hovedlisten, hvor de
allerede oprettede genstande er.

Ved app’ens naeste release skal det veere muligt, at angive flere ting til en registrering, via dens
hovedskaerm, sdsom Dublin Core. Her skal det ogsa vaere muligt at redigere allerede indtastet
informationen, pa oprettede registreringer, og slette registreringer, der ikke bliver brugt alligevel
ved oprettelse. Derudover skal det veere muligt at filtrere pa hovedlisten, via en sggefunktion.

Ved app'ens tredje release skal man kunne tilfgje og slette en lydfil til en registrering ved dens
beskrivelse, sa personen, der skal registrere en genstand, ikke behgver nedskrive hele
genstandens historie, men blot optage donatoren erindringer og udtagelser.

| app'ens fjerde release, skal det veere muligt at tilfgje og slette videofiler, som et alternativ til
bade kameraet, som tager et billede af genstanden, og beskrivelsen, hvor man i tredje release
optager lydfiler.

Ved det femte release skal det bl.a. veere muligt at kunne tilfgje og redigere en placering til en
genstand via en QR-kode. Dette skal hjeelpe foreningen til, at have bedre overblik over, hvor
genstanden befinder sig pa lageret.

Der skal mdske ogsa laves et sjette release, men det er ikke helt sikkert, om den skal benyttes. Her
skal det vaere muligt at logge ind med et medarbejdernummer eller lignende. Derefter skal en
leder kunne vurdere, om en oprettelse skal godkendes eller ej, efter en medarbejder har oprettet

registreringen.
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Proces

Dette kapitel vil beskrive udviklingsprocessen med app’en, samt hvilke udfordringer og tanker, der
var ved de forskellige prototyper og iterationer. Kapitlet vil blive inddelt i overskrifter, som hver vil
beskrive en fase eller prototype, som vi som gruppe har veeret igennem.

Forste prototype “Wizard”

Vores fgrste tanker omkring app’en var at lave et flow i registreringen i form af en “wizard-
metode”. Brugeren blev altsa sendt igennem alle skaermene fgr registreringen kunne gemmes,
men man kunne godt springe skeerme over (ga videre til naeste skaerm, uden at der indtastes
noget), ved en frem knap i bundlinjen. Vi havde en menu-bar i bunden, der indeholdte tre
knapper, en hjem, gem og en indstillingsknap, samt en frem og tilbage knap. | bilag 2, ses
skaermbillederne, fra vores f@rste prototype, som giver et godt overblik over, hvordan app’en
skulle fungere, og hvordan bund-menuen sa ud.

Til at starte med havde vores startskaerm to store knapper, og vores logo over. Dette ses i bilag 2
“Startskaerm”. Vi synes, pa det pagaeldende tidspunktet, at det gav god mening, da det gav en god
forstaelse for, hvad brugeren havde mulighed for.

Sma-andringer i “Wizard”

Vi blev gjort opmaerksom pa nogle visuelle og brugervenlige @ndringer, vi nemt kunne forbedre
vores app med. | app’en blev bund-menuen opdateret ved, at fjerne frem og tilbage knapperne.
Her erstattede vi frem, med en “skip”-knap placeret lige over bund-menuen. “Tilbage”-knappen
blev flyttet op i venstre hjgrne, da det gar mere i speend med android apps. Dette ses i bilag 3 “2.
prototype”, hvor den kan sammenlignes med fgrste prototype.

Nedenfor kan ses bundlinjen, som gar igennem hele flowet.

Ly | a o

Vi beholdte konceptet omkring wizard, da vi fglte det stadig var den bedste mulighed, for hvad
app’en skulle kunne.

Overgang fra wizard til menu-baseret registrering/udfordringer ved de fgrste prototyper
| vores arbejde med app’en opdagede vi, at en menu-baseret app ville virke mere elegant og
nemmere for kunden at arbejde med. Vi havde snakket med kunden inden skiftet, og vi lavede
hele princippet omkring registreringen om. Vi fjernede startskeermen med de to knapper, da vi
fandt ud af, at det ikke var en del af UX lean principperne. Derimod var det bare et klik mere for at
na, det brugeren gerne ville, altsa at registrere en genstand.

Da vi havde indset problemerne og udfordringerne ved den fgrste prototype, lagde vi hovederne i
blgd, og udviklede en ny prototype. Denne nye prototype kan ses i bilag 4.
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Tredje prototype “Menu-baseret” (med et hint af “Wizard”)

Vores tredje prototype sendrede sig, som naevnt ovenfor, til en menu-baseret app. Denne gjorde
det nemmere, at oprette en registrering hurtigt. Dette sikrer at registreringen overholder
minimumskravene for en registrering. Registreringen bliver altsa ikke gemt fgr der er tilfgjet en
titel og et billede.

Den menu-baseret app fungerer mere som et view over app’en, hvor du har alle overskrifter og
informationer i en liste. Dette kan ses pa bilag 4 “Hovedskaerm”. Herefter kan du sa ga ind pa en
gnsket overskrift, eksempelvis modtagelsesdato, som kan ses pa bilag 4 “Modtagelsesdato”. Dette
vil ggre en mulig redigering af en registrering meget bedre for den enkelte bruger, da man kun
behgver fa klik for at eendre eller tilfgje, det man har lyst til.

Selvom vi var gaet over til den menu-baseret hovedmenu, bliver brugeren stadig sendt igennem et
“wizard”-lignende flow ved oprettelse af en ny registrering. Her bliver personen sendt igennem en
side, hvor der skal indtastes en titel, og derefter en side, hvor der skal tages et eller flere billeder.
Gennem vores app, skal der vaere en actionbar oppe i toppen.

@ Commodore 64 DONE

Det ovenstaende billede er taget fra hovedskaermen fra en registrering, og viser app’ens logo,
navnet pa den givne registrering, og en “DONE”-knap der gemmer den. Derefter sendes brugeren
tilbage til startskaermen. Teksten med navnet &ndrer sig, alt efter hvilken registrering brugeren er
inde pa. Hvis vi eksempelvis tager modtagelsesdato igen, vil teksten sige “Modtagelsesdato”, som
kan ses i bilag 4 “Modtagelsesdato”.

Arbejde med prototypen i Android Studio

Vi valgte at ga videre med denne prototype, og gik i gang med at kode i Android Studio. Herefter
var der lidt snak mellem kunden og gruppen, med hvordan app’en udviklede sig, og det feerdige
mal. Tankerne omkring udseende andrede sig lidt under udviklingen af app’en, da nogle ting
virkede bedre eller andre ting var for indviklede, at fa til at se ud som vi gerne ville have det. Men
hoveddelen leener sig meget op af vores tredje prototype, som vi er godt tilfredse med. | bilag 5
har vi skaermbilleder fra app’en, hvor det kan ses hvordan app’en ser ud i skrivende stund.
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Fremtidige udvidelser af produktet

Kunden ville gerne have mulighed for, at tage flere billeder til hver registrering. | skrivende stund
er det kun muligt, at have ét billede. Dette er klart en implementering, der skal ske i fremtiden,
men grunden prioriteringer og svaerhedsgrad er dette ikke gjort muligt endnu. Vi ville gerne lave
en mulighed, som ligner den vi har lavet i vores tredje prototype. Funktionen med at tilfgje
billeder til databasen, er endnu ikke funktionsdygtig, og det er stadigveek heller ikke muligt at
hente de eksisterende billeder fra databasen. Dette er ikke naet at blive implementeret endnu
grundet svaerhedsgraden og mangel pa tid.

Ud fra storyboardet, kan det ses, at vi gerne, i fremtiden, vil implementere en video-funktion. Vi
har ikke kigget pa denne funktion, da vi ikke er noget til det release endnu. Idet vi stadig ikke har
resten af de andre funktioner implementeret. Dette kunne vaere rigtig laekkert, og en god
opdatering til app’en.

Kunden kunne godt taenke sig, at der var en form for lokations-tracking af de enheder, der blev
registreret, men vi blev enige om at dette var for ambitigst i forhold til vores tidsplan. | vores
femte release, er det malet at app’en skal kunne handtere QR-koder, sa der kommer en lokations-
tracking pa museet.

Derudover blev der snakket om at tilfgje et felt, der beskrev det geografiske omrade, hvorfra
enheden kom fra. Dette er ikke blevet implementeret endnu. Som det kan ses i bilag 4, har vi lavet
en “Geografisk omrade”, hvor vi havde snakket om, at man kunne lave en funktion, der gjorde det
muligt at scrolle mellem postnumre og byer.

Kunden gnskede sig en mulighed for at optage en lydfil til beskrivelsen, hvis donator havde en god
historie at forteelle om genstaden. Denne funktion er blevet implementeret, og det er ogsa muligt
at tilfgje lydfilen til databasen. Det er derimod ikke muligt at tilga disse lydfiler fra databasen via
app’en endnu.

Kunden fortalte, at han ikke gnskede at man kunne bruge app’en, nar der ikke er
internetforbindelse. Dette er for at undga at en bruger har flere registreringer, der ikke er kommet
op pa databasen grundet mangel pa internet. Hvilket ville give en risiko for dobbeltregistreringer.
Dette problem undgar vi ved, at fortaelle brugeren at app’en ikke kan bruges, nar der ikke er
internetforbindelse. Det er ikke blevet implementeret endnu, at der bliver tjekket for
internetforbindelse, inden enhver interaktion med databasen. Dette er noget der skal
implementeres ved senere releases.

Kunden gnskede sig en mulighed for at registre “Andet”, hvis det var ngdvendigt. Dette er vi
blevet enige med kunden om at ikke er ngdvendigt, da app’ens formal er at starte en ny
registrering nemt og hurtigt. Derfor var den bedste Igsning at undvaere denne funktionalitet i
app’en, og i stedet for kunne ggre det pa deres nuvaerende webapplikation.

Andre fremtidige udvidelser skal udteenkes af gruppen, og med yderligere samtaler med Dansk
Datahistorisk Forening.
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Samlet oversigt over UX

Vi har ikke vaeret ude og field teste app’en, da den ikke er ment til at blive publiceret til alle.
Malgruppen til denne app er kun DDHF, og derfor har vi ikke fundet det ngdvendigt at teste
app’en pa andre end den egentlige malgruppe.

Ved vores fgrste mgde med kunden sa vi, hvordan deres nuvaerende registreringsform var, og
hvordan de gnskede den nye skulle se ud i form af en mobilapplikation. Vi foretog altsa en
kvalitativ undersggelse af problemstillingen, vi havde faet stillet af kunden for, at vi kunne udvikle
det bedst mulige resultat.

| vores datering og modtagelsesdato, har vi valgt at bruge en number picker, som det kan ses i
bilag 5, i stedet for den traditionelle kalender. Dette valg har vi truffet pa baggrund af den made
som app’en skal bruges. En traditionel kalender er god til at veelge datoer, der ligger teet pa dags
dato. Nar man fx skal veelge datering af de genstande vores app skal kunne registrere, vil denne
dato ligge langt tilbage. Her mener vi at det er ungdvendigt besveerligt med en traditionel
kalender, og har derfor valgt number pickeren. Den ggr det nemt, hurtigt og intuitivt at veelge den
gnskede dato.

| vores sggefunktion, som bruges til at s@ge i alle registreringer, har vi teenkt over, hvordan det
gores nemmest muligt. Nar et bogstav indtastes, kommer der med det samme forslag pa titler der
passer til sggekriteriet. Dette g@r brugeroplevelsen bedre, og spare brugen for anslag. Hvis
brugeren sgger pa en registrering, som ikke eksisterer, sa bliver brugeren praesenteret for en
skarm, hvor der star ”Intet resultat”.

Gennem hele processen har vi prgvet at ga efter genkendelighed. Det har vaeret vores mal at
brugere af andre android apps, vil kunne genkende vores design og app’en vil fgles intuitiv at
bruge. Det kan fx ses at vores liste over alle registreringer, som kan ses i bilag 5 ”Startskeerm”, har
et design der minder om androids oversigt over telefonens kontaktpersoner. Dette kan veere med
til at brugeren forstar, at man kommer ind og ser flere oplysninger om den specifikke registrering.

Ved fgrstehandsindtrykket af app’en praesenterer vi brugeren for en splashscreen. Det har vi valgt
at g@re fordi det tager noget tid, f@r app’en er brugbar, da den skal hente data fra API’en. Vores
splashscreen viser vores logo, og er dermed ikke identisk med den fgrste skaerm man mgder
efterfglgende. Vi har valgt ikke at kgre splashscreenen ens med vores f@rste skaerm, da det ellers
bare ville veere en tom liste. Vores splashscreen bliver vist i under 20 sekunder. Derfor har vi valgt,
at man ikke behgver at lave noget andet imens. Samtidigt indikerer vi, at app’en er ved at loade
ved at udfylde vores logo i takt med loadingen.
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Vi har valgt at holde vores app helt fri for log-in, for at ggére den sa brugervenlig og simpel som
muligt. Dermed kan alle brugere fa den fulde oplevelse af vores app, uden at skulle tilmelde eller
binde sig til noget.

Vi har brugt standard ikoner for at ggre vores app sa intuitiv og nem som mulig. Disse standard
ikoner er placeret pa vores fgrste skeerm som et plusikon, der symboliserer oprettelse af noget
nyt, og et forst@rrelsesglas ikon, der symboliserer sggning.

Vi har tilpasset vores input fields, sa de er en passende stgrrelse, fx ved indtastning af donator, er
der kun en linje man kan skrive noget pa. Dvs. at enter knappen fortszetter videre til naeste input
field eller lukker tastaturet, hvis cursoren star pa det sidste input field i aktiviteten. Derudover har
vi tilpasset nogle andre input fields, hvor der skal sta meget tekst, fx ved beskrivelse, til at enter
knappen laver en ny linje. Derudover har vi lavet bredden og hgjden pa disse input fields til
telefonens bredde og tilpasset hgjden, sa man skal scrolle sa lidt som muligt, samtidigt med det
bliver sa naturligt som muligt.

Nar man gemmer data i app’en klikker man pa “DONE”-knappen i actionbaren. Her er der en
progress indicator, der viser hvornar app’en er feerdig med at uploade til databasen. Dette skaber
et dynamisk flow i app’en, sa brugeren kan se, at der sker noget.

Vi bruger den fysiske tilbage knap pa android telefonen i stedet for at indsaette en i app’en. Denne
tilbageknap g@r det samme som brugeren forventer, altsa den gemmer ikke det indtastede og
hopper en aktivitet tilbage.

Der er ikke nogen More tabs i nogle af vores actionbarer. Grunden til dette er, at sgg allerede
ligger nemt tilgaengelig i den ene actionbar, dog uden et fast tekstfelt, da sggefunktionen ikke
bruges regelmaessigt. Derudover beholder app’en det spgte i sggefeltet. | den anden actionbar er
der ikke behov for den, da den kun indeholder “DONE”-knappen.

Vores fontstgrrelse er laesbar for en stor majoritet af befolkningen. Teksten star altid pa en
ensfarvede baggrund. Samtidigt er der stor kontrast forskel pa tekst og baggrund, som ogsa
hjeelper pa laesbarheden.

Pa vores oversigt over alle de registrerede genstande i app’en, er der et billede ved hver genstand.

Dette billede skal forbedre forstaelsen og ¢ge genkendeligheden for den registrerede genstand, da
de sagtens kan have registrerede flere ensartede genstande.
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Interaktion og korrespondance med kunden

Dette kapitel beskriver, de forskellige korrespondancer og mgder med kunden, som har haft
indflydelse pa det endelige projekt. Vi har delt det op i kapitler, hvor hvert kapitel henviser til en
korrespondance.

Forste korrespondance
| forbindelse med vores fgrste korrespondance med kunden, forfattede vi en mail indeholdende
en reekke overordnede spgrgsmal til funktioner og krav. Spgrgsmalene omfattede blandt andet:

1. Skal der vaere en bruger database/login, sa man kan holde styr pa hvem der har
registreret?

2. Skal der vaere forskel pa hvem der bruger app’en? (ansatte/besggende)

3. Hvordan fungerer jeres lager? Er alt udstillet, eller har | ogsa ting pa lager. Star der flere
ting samlet pa fx en palle, eller har alle ting deres egen plads?

4. Erder kun én, eller flere af samme genstand udstillet?

5. Skal der veere mulighed for at tage flere billeder af hver genstand?
6. Uddybelse af den gnskede “Dublin-core” struktur?

7. Generel feedback pa fremsendt materiale.

Claus (vores kontakt hos Dansk Datahistorisk Forening), gennemlaeste vores stillede spgrgsmal, og
vendte herefter tilbage med fglgende svar og kommentarer:

1. Ja- men ikke ngdvendigvis i traditionel forstand. App'en kunne evt. lade hvem som helt
checke items ind i en kg@. Derefter kunne man sa validere entries pa backenden.

2. Nej - "ansatte" er fint.
3. Vihar bade nzer og fjernlager. Flere ting kan vaere samlet pa en palle. Ting kan vaere samlet
i f.eks. en flyttekasse. Der er faktisk abent derude i aften pa Tapeten i Ballerup hvis | vil

kigge forbi. Jeg er der dog ikke i aften.

4. Der kan nemt veere flere af samme type/model. De vil dog blive betragtet som separate
genstande, sa de vil ikke bare blive talt op.
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5. Flere billeder pr. genstand vil veere at foretraekke.

6. | denne sammenhang er det blot et antal "standardfelter", som vi skal have udfyldt hvis vi
vil udveksle data med andre museer. Det bgr ikke vaere et krav i app'en at alle felter er
udfyldt, da processen sa vil blive for tung. Felterne er: Genstand nr., Betegnelse,
Modtagelsesdato, Datering fra, Datering til, Beskrivelse, ref. til Donator, ref. til Producent,
Geografisk omrade, Emnegrupper.

7. Feedback pa det fremsendte materiale:

a. Husk at angive gruppenummer i jeres materiale

b. Superidé med at kunne optage en lydfil!

c. Jeres nuvaerende workflow leder en igennem samtlige spgrgsmal i alle tilfeelde.
Overvej evt. at lave en "item menu" man bliver sendt tilbage til, sa man selv vaelger
hvilke felter man udfylder. Ellers vil man nok ofte have et workflow hvor man
konstant trykker pa "Skip". Jeres nuvaerende metode vil fint kunne fungere, sa det
vil veere en afvejning.

Den ovenstaende feedback, blev herefter taget til efterretning, og sa vidt som muligt
implementeret i vores videre proces med udvikling af app’en.

Forste mgde med kunden
Efterfglgende blev et mgde aftalt den 22/10-15, foregdende ude hos kunden Dansk Datahistorisk

Forening residerende i Ballerup.
| forbindelse med dette mgde, blev fglgende vendt i sammenrad med Claus fra DDHF.
Nedenstaende indeholder et overblik over resultatet af det pagaeldende mgde:

» Startskaermen skal indeholde ens egne 10 seneste registreringer, med et minimumsindhold
af titel og ét hovedbillede.

» Ved start af en ny registrering, skal man tvinges igennem registrering af titel og “tag
billede”. Disse 2 minimumskrav skal vaere opfyldt for, at kunne lave en registrering.

e Ved brug af funktionen “Tag billede”, skal det kun vaere de billeder men har taget af den
pagaeldende genstand, der skal fremga af det tilhgrende galleri. Ved flere billeder, skal en
manuel proces gennemgas ved tilvalg af de billeder man gnsker at tilknytte registreringen.

e Registreringsnummeret skal autogenereres ved ny registrering, dette nummer skal vaere
“det naeste i reekken”.

e Efter “tvangs-processen”, ledes man videre til “hovedskaermen”, hvor de gnskede ting
registreres.

« Efter registrering af eksempelvis betegnelse eller modtagelsesdato, skal det registrerede
fremga af hovedskarmen, under den pageeldende overskrift.

Side 12 af 24



e Det skal veere muligt at registrere video og lyd som dokumentation af genstand.

« Video og lydfiler skal optages direkte i app’en og ikke gemmes pa selve telefonen. Det vil
sige at det ikke skal veere muligt at tilga filer eller galleriet pa selve telefonen.

e | “Beskrivelse”-skaermen skal der forefindes et diktafonlogo, sa det nemt kan ses, at der
mulighed for optagelse af lydfil.

e Det skal vaere muligt selv at tilfgje flere ting pa en genstand end de eksisterende fra
“Dublin-Core”-standarden.

« Forklaring af geografisk-omrade”: Den kommune/postnummer, hvor genstanden er blevet
brugt i sin aktive levetid.

¢ Genstandens placering pa lageret skal beskrives via en QR-kode, som skal placeres pa hver
sgjle og/eller papkasse.

Sidste mgde inden aflevering

Efterfglgende blev ovenstaende, fundamentet for videreudviklingen af vores app. Der blev
arbejdet videre, med kundens gnsker og vores egne input, som til sidst mundede ud i det projekt,
som blev afleveret i midt december, og derfor fungerede som f@rste kapitel i vores projekt.

Efter juleferien, naermere bestemt tirsdag den 12/01-16, blev endnu et m@gde med Claus fra DDHF
sat i stand. | forbindelse med dette mgde, fik vi en ovenud positiv feedback fra Claus, som virkede
tilfreds i forhold til vores hidtil formaen. Nedenunder kan feedbacken fra Claus efter vores sidste
mgde findes.

e Positiv respons pa vores valgte form (blanding af menu- og wizardform).

¢ Fint og stilrent design.

« Afventning af fungerende kamerafunktion.

¢ Mulighed for mere end 1 lydfil ville veere at foretraekke.

e Forslag til mindre tilrettelse i bestreebelsen pa at opna et stgrre “sexappeal”.

« Vores valgte vinkel blev prasenteret, i forhold til app’ens formal, bestdende af at denne
skal bruges til for-registreringer og ikke som den endelige registrering. Det vil sige, at
registrering efterfglgende bliver afsluttet i en evt. webapplikation. Denne vinkel blev
positivt modtaget.
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Gruppemedlemmers indsats

Dette kapitel vil formidle de enkelte gruppemedlemmers indsats og bidrag til rapport, proces og
produkt. Der vil sta en beskrivelse til hver person omkring deres arbejdsindsats, samt hvilke ting
de har arbejdet med.

Leengere nede er der indsat links til git-repo, bade for Galgeleg og Gem. Vi har noteret
gruppemgder i et excel dokument, hvor der er noteret hvem fra gruppen der har deltaget og
agenda for dagen. Dette dokument er lagt ned i bilag 6.

Vi har vedlagt commit-logs for at vise de enkelte personers arbejdsindsats med begge Apps:
Commit-log til Gem app’en: https://github.com/Ro0s94/Gem

Commit-log til Galgelegs app’en: https://github.com/Roos94/Galgespillet

Hver deltagers indsats til det samlede arbejde:

Anders Thostrup Thomsen

Generelt for begge projekter:
e Deltaget fuldtid i alle arbejdsdage.
¢ Deltaget i alle mgder med kunden (Dansk Datahistorisk Forening).
» Deltaget i samtlige forelasnings- og undervisningstimer i kurset.
e Aktivialle aspekter af den kreative process.
e Aktivi alle aspekter af den designmaessige proces.

Galgespillet:
« Udviklet det oprindelige Galgespilsprojekt, som vi har valgt at bygge videre pa.
¢ Udviklet “Game”-klassen i vores Galgespilsprojekt.
e Deltaget i alle aspekter af testfaserne (hovedsaglig brugertest).
e Udfgrsel af Designet af app’en (i Android Studio).
« Tilpasning og bearbejdning af brugte illustrationer.
« Designet og konstrueret grafikken til splashscreen.
» Udviklet “Help”-klassen inklusiv forfattet alt tekstindhold i denne.

» Deltaget i stgrstedelen af den opfglgende designmaessige beslutningsprocess.
¢ Medudvikler af “Modtagelsesdato”-klassen.

* Medudvikler af “Datering”-klassen.

¢ Medudvikler af “Reference”-klassen.

e Deltaget i illustration, design og funktion af splash-screen.
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Rapport:

Design, illustrering og forfatning af tilhgrende A3-planche til Galgespillet og Gem.
Interaktion og korrespondance med kunden.

Steen Bartholdy

Generelt for begge projekter:

Deltaget fuldtid i alle arbejdsdage.

Deltaget i alle mgder med kunden (Dansk Datahistorisk Forening).
Deltaget i samtlige forelaesnings- og undervisningstimer i kurset.
Aktiv i alle aspekter af den kreative process.

Aktiv i alle aspekter af den designmaessige process.

Galgespillet:

Udviklet Firebase database og faet opsat vores app til at kunne kommunikere til
databasen.

Udviklet klassen Nolnternet, samt lavet den metode, der tjekker for om telefonen er pa
nettet.

Udviklet klassen Adapter.

Udviklet klassen Highscore.

Udviklet klassen DAO.

Udviklet klassen Person.

Deltaget i alle aspekter af testfaserne (hovedsaglig brugertest).

Udfgrsel af Designet af app’en.

Deltaget i stgrstedelen af den opfglgende designmaessige beslutningsprocess.
Udviklet klassen Camera.

Udviklet klassen Subject sammen med Christoffer.

Udviklet klassen Splash i samarbejde med Martin.

Rapport:

Samlet oversigt over UX.
Fremtidige udvidelser af produkt.
Kort beskrivelse af app’en
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Martin Roos

Generelt for begge projekter:

Deltaget fuldtid i alle arbejdsdage.

Deltaget i alle mgder med kunden (Dansk Datahistorisk Forening).
Deltaget i alle forelaesnings- og undervisningstimer i kurset.

Aktiv i alle aspekter af den kreative process.

Aktiv i alle aspekter af den designmaessige process.

Galgespillet:

Har vaeret inde over beslutninger omkring design og funktionalitet.
Udviklet klassen List.

Modificeret lidt i klassen Gamelogic.

Omskrevet applikation til at veere fragment baseret.

Deltaget i hele processen, bade i udviklingsfasen samt programmeringsfasen.

Har lavet store dele af det design for app’en i Android Studio.

Designet samspillet mellem app’en og API’en i de forskellige klasser, samt udviklet klassen
DAO.

Designet viderefgrelse af objekter mellem aktiviteterne.

Udviklet klassen Item.

Udviklet aktivitets klasserne Main, ItemView og Newltem.

Udviklet adapter klasserne Main_adapter og ItemView_adapter.

Udviklet aktivitets klassen Descriprion i samarbejde med Christoffer.

Udviklet aktivitets klassen Splash i samarbejde med Steen.

Rapport:

Introduktion
Problemformulering

Kort beskrivelse af app’en
Storyboard

MVP

Samlet oversigt over UX
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Mads Kjaer Mortensen

Generelt for begge projekter:
e Deltaget i alle mgder med kunden (Dansk Datahistorisk Forening).
e Deltaget i alle forelaesnings- og undervisningstimer i kurset.
e Aktivialle aspekter af den kreative og designmaessige process.

Galgespillet:
¢ Medudvikler af “Main”-klassen
e Test af app’en (Realworld test)
+ Deltaget i nogle faser af programmeringen og design af app’en

» Har staet for udarbejdelse af den fgrste planche til app’en (Afleveret 27/11-2015)
» Deltaget i udviklingsfasen

¢ Designmaessige beslutninger

¢ Deltaget i udvikling af prototypen

Rapport:
e Diverse tilfgjelser

Christoffer John Svendsen
Der har vaeret problemer med computeren i midten af november og indtil januar, sa derfor er der

ikke commits i loggen for dette tidsrum. | denne periode har (programmerings-) arbejdet foregaet
pa de andre gruppemedlemmers computere.

Generelt for begge projekter:
e Deltaget fuldtid i alle arbejdsdage.
e Deltaget i alle mgder med kunden (Dansk Datahistorisk Forening).
e Deltaget i samtlige forelaesnings- og undervisningstimer i kurset.
e Aktivialle aspekter af den kreative process.
e Aktivialle aspekter af den designmaessige process.

Galgespillet:
* Har veeret inde over nogle design-beslutninger.
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* Har veeret inde over nogle funktions-beslutninger.
* Medudvikler af “Main”-klassen

« Deltaget i hele processen, bade i udviklingsfasen samt programmeringsfasen.
e Medudvikler af “Modtagelsesdato”-klassen.

* Medudvikler af “Datering”-klassen.

¢ Medudvikler af “Subject”-klassen.

e Medudvikler af “Description”-klassen, og har faet lydoptagelse til at fungere.
¢ Har ogsa hjulpet med sma-ting rundt omkring i app’en, altsa finpudsninger.

* Har lavet noget design for app’en i Android studio.

Rapport:
e Introduktion-afsnit
e Storyboard
* Proces
* Fremtidige udvidelser af produkt
e Rapportstruktur
e Lavet og opsat alle bilag
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Bilag 1: Storyboard

- - -

= Release 1 v/

Tilfoj titel Browse via liste

= .
Tag billede(r)
i oo-o I

= Release 2 v

iv information via Seg i registreringer Rediger informationen
Dublin Core tilkknyttet
registreringen
-
Slet registrering

= Release 3 v

Tilfj lydfil Slet lydfil/tilfej Lydfil

Tilfoj videofil Slet videofil/tilg)
videofil

= Release 5 v

QR-kode til Andre QR-kode
bestemmelse af
placering
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Bilag 2: Skaermbilleder fra f@rste prototype

”"Modtagelsesdato”

Angiv dato for modtagelse

Placeholder

”Startskaerm”

€« A B & -

R AN

Start ny registrering

Rediger registrering

La
N

"Tag billede”

"Betegnelse”

Angiv betegnelse

Tag billede
Placehdlder
Modtaget i dag a
€« A B & S

Placeholder

”Beskrivelse”

€« A B & -

"Geografisk omrade”

Beskrivelse

Placeholder

Optag lydfil

Tilfej lydfil

€ A B &

Geografisk omrade | |

Scan QR-kode

Placeholder

Indtast pallenummer

Placeholder

< A B o

Side 2

"Emnegruppe”

Veelg emnegruppe

Teknik
Kunst
Auto

Tilfoj emne

€« A B & -

"Datering”

Datering

Fra:

Placeholder

Til:

Placeholder

€« A B ©

”Referencer”

Referencer

Reference til donator

Placeholder

Reference til producent

Placehoider

€« A B &
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Bilag 3: Skeermbilleder fra anden prototype

”"Modtagelsesdato” "Startskaerm” "Emnegruppe”
“ &
b gl 4
Angiv dato for modtagelse a I
giv °) AQ"/‘ Vzelg emnegruppe
Teknik
Placgholder Start ny registrering
Auto
A a s G f a &

"Tag billede” "Datering” "Betegnelse”
€ Taqbillede < ) )
Datering Angiv betegnelse
Fra
Placcholder Placeholder
Tllf Placeholder
Placcholder
Ll G % ) ] % L) ] & |
"Beskrivelse” "Referencer” "Geografisk omrade”
| 5 Refi ¢
. eferencer
Beskrivelse Geografisk omrade
Reference til donator Scan QR-kode
&N Placeholder
Placcholder
Reference til producent
Optag lydfil
Tilfoj lydfil Placehoider Indtast pallenummer
n a o A a | " G} & |
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Bilag 4: Skaermbilleder til tredje prototype

"Hovedskaerm” ”"Modtagelsesdato” ”Geografisk omrade”

"Veelg billede” "Datering” "Referencer” "Beskrivelse”

”Startskaerm” "Tag billede” "Emnegruppe” "Ny registrering”
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Bilag 5: Skeermbilleder til tredje prototype

"Betegnelse”

P Betegnelse

Personlig computer

"Ny registrering”

NGl s

W Ny registrering

Registreringsnummer:

231

Angiv titel:
IBM Aptiva

”Startskaerm”

™ Q +

3 Gameboy Color
230

3 IBM Aptiva
228

Super Nintendo
227

Amiga 500
226

Harddisk
225

DASK

224

Commodore 64
223

& & & &

"Emnegruppe”

W Emnegruppe DONE
Valgt emne: Computer
Harddisk
Printer
Spillemaskin
Kasetter
Gamle ting
Fifa
Playstation
Xbox
Computer

Batteri

”Beskrivelse”

W Beskrivelse DONE

o ®

Denne IBM Aptiva var en julegave fra 95.
Den kgrte med Windows 3.11 som
styresystem‘

”Referencer”

W Referencer DONE

Donator:

Anders Thomsen

Producent:

IBM

"Datering”

W Datering DONE
Fra dato:
pas) [N} 1994
24 12 1995
55 7996
Til dato:
8 9 1997
9 10 1998
10 R 1999

"Modtagelsesdato”

N 36l s2xim 13.20
W Modtagelsesdato DONE
Veelg dato:
[N} ] AV 2
12 2 2015

13 3 5016

"Tag billede”

P Tagbillede DONE

[ — l

Tag billede
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Bilag 6: Projektmgder

Mads Martin Anders Steen Christoffer

// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag (mgde)
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
// Arbejdsdag
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